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La educación tecnológica permite transformar nuestro modelo educativo hacia formas más actuales 
que responden a las exigencias derivadas del progreso y de la globalización. Es por esto que 
proponemos el uso de este Software para que los maestrantes fortalezcan los conocimientos y lo 
apliquen en su quehacer cotidiano, eleven su nivel académico y sobre todo presenten nuevas opciones 
de trabajo colaborativo con sus estudiantes. 

 
 

DESCRIPCIÓN Y APLICACIÓN 
El prototipo de Actividades Educativas es un conjunto de herramientas para elaborar contenidos 
digitales bajo el programa JCLIC “Creación de Actividades Escolares” que es de distribución gratuita. 
Estas Herramienta le permitirán elaborar ejercicios interactivos.  
 
Este presenta una interfaz muy amena y atractiva, así como también el fácil uso del mismo hará que 
los interesados visualicen todo sin problema alguno, ya que los usuarios que interactúen con el 
necesitaran conocimientos mínimos de computación. 
 
Usted no necesita saber nada sobre JavaScript para utilizar los programas. Todo lo que necesita hacer 
es introducir sus datos, textos, preguntas, respuestas, etc. y los programas crearán automáticamente 
los contenidos. 
 
Para su aplicación y funcionamiento necesitamos una computadora personal con sistema operativo 
Windows(XP, Vista, Seven) o Linux(Ubuntu), pero que tenga instalado cualquier navegador, para su 
correcta visualización recomendamos resoluciones de 800 x 600  en adelante. 
 
Las características mínimas de hardware que necesita la computadora personal donde habrá de 
instalarse las Actividades Educativas son: 
 

 Procesador Pentium o similar a 1.0 ghz o superior. 

 256 MB de Memoria Ram 

 Disco duro con 300 MB de espacio libre. 

 Unidad óptica 

 Teclado y mouse 
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PROCESO DE ELABORACIÓN 

 

PARA LA ELABORACIÓN DEL SOFTWARE NECESITAMOS PRIMERAMENTE TENER 

INSTALADO EN LA COMPUTADORA: JAVA(JRE), JCLIC AUTHOR Y JCLIC PLAYER; UNA 

VEZ HECHO ESTO PROCEDEMOS A REALIZAR LAS ACTIVIDADES BAJO LA SIGUIENTE 

FORMA: 

 

 APLICACIÓN: JCLIC AUTHOR 

 
 

VENTANA PRINCIPAL 

 

FICHA PROYECTO, COMO SE PUEDE APRECIAR, AQUÍ DETALLAMOS EL TITULO, 

DESCRIPCIÓN DE LA APLICACIÓN REALIZADA, ASÍ COMO LOS AUTORES, A QUE 

CENTRO PERTENECEN Y LA FECHA DE CREACIÓN; ADEMÁS DEL NIVEL Y ÁREAS PARA 

QUIENES SE TRABAJA. 
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APLICACIÓN: JCLIC AUTHOR 

 

 

 
 

VENTANA PRINCIPAL 

 

FICHA MEDIATECA, AQUÍ DEBEMOS INCLUIR LAS IMÁGENES, SONIDOS, VIDEOS, QUE 

HAN DE SERVIR EN LAS DIFERENTES PANTALLAS Y ACTIVIDADES DE NUESTRA 

APLICACIÓN. 
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APLICACIÓN: JCLIC AUTHOR 

 

 

 

VENTANA PRINCIPAL 

 

FICHA ACTIVIDADES, EN ESTE APARTADO ES DONDE REALIZAMOS LAS DIFERENTES 

ACTIVIDADES DIDÁCTICAS QUE HAN DE ESTAR PRESENTES EN LA APLICACIÓN, COMO 

POR EJEMPLO, PANTALLA INFORMATIVA, ROMPECABEZAS, CRUCIGRAMAS, SOPA DE 

LETRAS, ENTRE OTRAS. 
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APLICACIÓN: JCLIC AUTHOR 

 

 

 

 

VENTANA PRINCIPAL 

 

FICHA SECUENCIAS, EN ESTA PARTE TENEMOS LAS DISTINTAS ACCIONES REALIZADAS 

EN LA FICHA ACTIVIDADES, PARA QUE VEAMOS EL ORDEN EN QUE DEBEN IR 

APARECIENDO, LOS TIEMPOS ENTRE PANTALLA Y PANTALLA, Y LOS BOTONES QUE 

QUEREMOS QUE ESTÉN DISPONIBLES, TODO ESTO UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN. 
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EJEMPLOS DE ACTIVIDADES 

 

ACTIVIDAD INFORMACIÓN (ES LA PRIMER PANTALLA UNA VEZ EJECUTADA LA 

APLICACIÓN) 

FICHA OPCIONES, PRINCIPALMENTE CONFIGURAMOS LA SECCIÓN DE CONTADORES, 

PARA EL EJEMPLO COMO ES PANTALLA INFORMATIVA ÚNICAMENTE HABILITAMOS 

CONTADOR DE TIEMPO, PARA QUE PASADO 10 SEGUNDOS INICIE LA SEGUNDA 

PANTALLA; Y BOTONES, PRINCIPALMENTE ACTIVAMOS AYUDA. 

 

FICHA VENTANA, CONFIGURAMOS LA VENTANA PRINCIPAL EN CUANTO A COLORES E 

IMÁGENES QUE HABEMOS DE PRESENTAR. 
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FICHA MENSAJES, HABILITAMOS ESTA OPCIÓN PARA MOSTRAR LOS COMENTARIOS 

INÍCIALES, EL MENSAJE FINAL O MENSAJE DE ERROR; EN NUESTRAS ACTIVIDADES. 

ESTOS APARECEN EN LA PARTE INFERIOR DE NUESTRA APLICACIÓN UNA VEZ QUE LO 

HAYAMOS EJECUTADO. 

 

FICHA PANEL, ES LA PARTE PRINCIPAL, YA QUE ES AQUÍ DONDE COLOCAMOS LO QUE 

HA DE APARECER EN LA PRIMER PANTALLA PARA ESTE CASO LA INFORMACIÓN DE 

INICIO. CONFIGURANDO LAS FILAS Y COLUMNAS A UTILIZAR ASÍ COMO EL ALTO Y ANCHO 

DE LAS MISMAS. 

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES 
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ACTIVIDAD APERTURA (ES LA SEGUNDA PANTALLA UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN) 

LAS DEMÁS FICHAS YA MENCIONAMOS SU CONFIGURACIÓN EN LA PASADA IMAGEN. 

FICHA PANEL, EL EJEMPLO ES DEL ROMPECABEZAS, INSERTAMOS LA IMAGEN A 

UTILIZAR, CONFIGURAMOS LAS FILAS Y COLUMNAS EN QUE SE HA DE PRESENTAR EL 

ROMPECABEZAS UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN. 

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES 

 

 

 

ACTIVIDAD CRITERIOS (ES LA CUARTA PANTALLA UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN) 
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LAS DEMÁS FICHAS YA MENCIONAMOS SU CONFIGURACIÓN. 

 

FICHA PANEL, EL EJEMPLO MUESTRA LA SOPA DE LETRAS, CONFIGURAMOS LAS FILAS Y 

COLUMNAS A UTILIZAR ASÍ COMO EL ANCHO Y ALTO; Y EN LA SECCIÓN DE PALABRAS 

ESCONDIDAS, AGREGAMOS TODAS LAS PALABRAS QUE HABREMOS DE BUSCAR,  TODO 

ESTO SE VE REFLEJADO UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN. 

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES 

 

 

ACTIVIDAD ESCUCHA (ES LA SÉPTIMA PANTALLA UNA VEZ EJECUTADA LA APLICACIÓN) 

LAS DEMÁS FICHAS YA MENCIONAMOS SU CONFIGURACIÓN. 
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FICHA PANEL, EL EJEMPLO MUESTRA 8 IMÁGENES QUE AL SELECCIONAR LAS(PANEL A) 

NOS DIRÁ DE QUE SE TRATA CON LETRAS Y VOZ(PANEL B), CONFIGURAMOS LAS FILAS 

Y COLUMNAS A UTILIZAR ASÍ COMO EL ALTO Y ANCHO. 

PANEL A: 

 

AQUÍ ÚNICAMENTE INCLUIMOS LA IMAGEN QUE HA DE PRESENTAR, ASI COMO LA 

UBICACIÓN DE ESTA EN LA CELDA QUE LE CORRESPONDA. 

 

 

PANEL B: 

 

AQUÍ INSERTAMOS EL TEXTO QUE HA DE APARECER AL SELECCIONAR LA IMAGEN DEL 

PANEL A. 

ESTILO: CONFIGURAMOS EL TIPO, COLOR, TAMAÑO DE LETRA, Y LA UBICACIÓN DE ESTE 

EN LA CELDA. 

CONTENIDO ACTIVO: AQUÍ INSERTAMOS LA VOZ QUE SE HA DE ESCUCHAR UNA VEZ 

SELECCIONADA LA IMAGEN DEL PANEL A. 

 

NOTA: TANTO LAS IMÁGENES, VOZ, MÚSICA, Y VIDEOS YA DEBEN ESTAR AGREGADAS EN 

LA FICHA MEDIATECA PARA QUE PUEDAN SER INVOLUCRADAS EN LAS ACTIVIDADES. 


